Witajcie w najnowszym trzynastym 
numerze GAMERS MAGAZINE które niestety ale 
musiało ukazać się z kilkudniowym poślizgiem. 
Wszystko spowodowane przez tegoroczne targi 
E3 które stały się gwoździem do kariery nowej 
konsoli Microsoftu. 


Zostaliśmy zalani tyloma informacjami 
że czas na podzielenie się nimi z Wamy 
przyjdzie na kolejny numer GMa. Postaramy 
się stworzyć dla Was obszerne podsumowanie 
tego co się stało w Los Angeles. Postaramy się 
zrobić wywiad z PRowcem Polskiego oddziału 
SCE, tak więc jeśli macie pytania to piszczie 
na adres redakcji. Postaramy się dotrzeć do 
jak największej ilości informacji na temat PS4 
i rozwoju całej marki w Polsce. 


Nowy numer miał kilka problemów a to 
za Sprawą sezonu ogórkowego, niestety ale 
wychodzi mało ciekawych gier które są warte 
uwagi, a daty ich wydania nie koniecznie 
zgrywają się z datą wydania numeru. W tym 
numerze będziecie mogli przeczytać przede 
wszystkim recenzje oraz publicystykę która 
jak co numer jest świetna. 


Tytułem okładkowym jest THE LAST OF 
US ale to nie powinno nikogo dziwić. Gra tej 
generacji która na nowo zdefiniowała gry 
przygodowe które zachaczają o survival horror 
(nie mylić z serią SH). Ta gra wstrząsneła mną 
i nie tylko w taki sposób że do tej pory ciężko 
jest mi się pozbierać. Metro które też 
recenzujemy stało się średniakiem, Remember 
Me nie wywiązało się z obietnicy i dostaliśmy 
średniaka a szkoda bo zapowiadało się 
fenomenalnie. 


Bardzo miło mi powitać Was w 
trzynastym numerze GMa, zapraszam do 
lektóry i oczywiście do nowego numeru. Nie 
zapomnijcie także odwiedzić naszej strony 
WWW.PS3GAMER.PL na której znajdziecie 
ogrom ciekawych informacji i newsów ze 
śWiata gier. 
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THE LAST OF US już przed 
premierą okrzyknięto grą roku - 
czemu tak świetnie poprowadzona 
akcja reklamowa pozwoliła zdobyć 
sobie tylu fanów, a może to nie 
zasługa akcji tylko studia które stoi 
za takimi tytułami jak UNCHARTED 
czy CRASH ?? Nie ukrywam że też 
dałem się wciągnąć w tą zabawę i 
czekałem na ten tytuł z 
wywieszonym jęzorem. Odpalając 
grę nie wiedziałem za co się zabrać, 
chciałem chłonąć wszystko, każdą 
minutę i sekundę naraz - chciałem 
wejść w każdy zakamarek aby poznać wszystko to 
co poukrywali twórcy. Czy tytuł zapowiadający 
się na grę roku spełnił oczekiwania moje i reszty 
graczy na całym świecie ?? Zapraszam do 
kolejnych akapitów. 


Akcja toczy się w niedalekiej przyszłości, 
20 lat po tym jak tajemnicza zaraza 
zdziesiątkowała naszą cywilizację. Opuszczone 
miasta objęły we władanie rośliny i zmutowane 
ofiary, a ocaleni ludzie walczą ze sobą o jedzenie 
i broń. Fabuła obraca się wokół dwójki bohaterów 
- mającego ponad 40 lat przemytnika broni i 
narkotyków Joela oraz nastoletniej sieroty Ellie i 
koncentruje się na ich próbach przeżycia w tej 
przerażającej rzeczywistości. W grze wcielamy 
się w postać Joela jednak to postać Ellie jest dla 
fabuły kluczowa, grając nie musimy się o nią 
martwić, bardzo mało jest momentów w której 
musimy ja uratować przed oponentami. W 
większości musimy skupić się na swojej skórze 
aby nie zostać rannym, wiele materiałów 


promocyjnych mogło wprowadzać graczy w błąd 
odnośnie Ellie która tak naprawdę jest młodą, 
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zaradną i lekko denerwującą kobietką. Jednak po 
dłuższym zastanowieniu się oraz przejściu 
pewnego etapu w grze dochodzimy do wniosku ze 
bez niej ta rozgrywka nie była tak urozmaicona i 
ciekawa. Tak jak wspomniałem fabuła rozgrywa 
się 20 lat po ataku zarazy która zmiana ludzi w 
otępiałe stwory które z czasem jeszcze bardziej 
się degenerują. W bostonie istnieje kwarantanna 
a życie w tym miejscu oddzielonym przez wojsko 
jest bardzo ciężkie, nadzieją dla wszystkich jest 
tajemnicza organizacja „świetliki” która chce 
zmienić świat - motywem przewodnim fabuły jest 
właśnie podróż i poszukiwania owej grupy. 


Tyle mówiłem Ellie ale jak naprawdę 
odbierany jest Joel czyli postać w którą się 
wcielamy, otóż na pierwszy rzut oka wygląda na 
zajadłego typa który umie powalić każdego. 
Prawda jest zgoła odmienna a twórcy ukazali tą 
postać w świetnym świetle bo w bardzo 
realistycznym. Mówię tu o tym ze Joel to zwykły 
czterdziestolatek który jest już  wyprany 
wszystkim tym co widział dookoła, poznajemy go 
co chwila kiedy opowiada Ellie o świecie sprzed 
epidemii którego ellie nie znała. 
Wypada to bardzo realistycznie i 
bardzo dobrze rozbudowuje więż 
między postacią a graczem. | skoro 
poruszyłem temat rozgrywki w 
aspekcie walki to tutaj ND także 
ponownie wykazało się kunsztem, 
nasza postać po otrzymaniu 
postrzału z trudem się ponosi, nie 
nosi kewlarowej kamizelki i co 
najważniejsze nie walimy tu 
żadnych zbędnych kombosów. 
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Walko odbywa się poprzez naciśniecie 


jednego przycisku, każdego przeciwnika 
powinniśmy zachodzić od tyłu bo z większą grupa 
nie mamy szans. Wtedy mamy możliwość 
ogłuszenia go lub zabicia nic więcej. 


Gra bardzo przypomina tytuły w które mogliśmy 
grac kilka lat temu, nie ma tu otwartych lokacji 
jednak są na tyle obszerne że spokojnie 
znajdziemy tu mnóstwo zakamarków do 
zobaczenia. Gra nie posiada też ułatwień w 
postaci mapy przez co cel będziemy musieli 
znaleźć sami zwiedzając każdą lokację od a do z. 
Czemu tak postąpiono ?? może dla tego ze świat 
który stworzyli i zaprezentowali nam twórcy jest 
mistrzostwem świata?? Ta gra jako nieliczna 
zachęca do eksplorowania, widać tutaj te 20 lat 
panującej zarazy, widać fakt ze miejscówki 
zostały już dawno zapomniane - efekt świetny. 


Gra polega na 
przetrwaniu, a jeśli 
mowa o przetrwaniu to 
także mowa [o 
umiejętności tworzenia 
przeróżnych rzeczy 
oraz broni ze 
znalezionych _fantów. 
Szmatka i butelka 
posłużą do zrobienia koktajlu 
Mołotowa, cukier i saletra do 
zrobienia bomby itd. zasada 
jest prosta i każdy ogarnie ją 
w piec minut. Zaraz po 
elemencie tworzenia 
przychodzi czas na elementy 
rozwoju postaci, do tego 
będziemy potrzebowali 
punktów umiejętności. Po 
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zdobyciu odpowiedniej ilości 
będziemy mogli ulepszyć nasze 
umiejętności takie jak strzelanie, 
tworzenie broni oraz zdrowie itd. 
Obok tego wszystkiego idzie 
także element ulepszania i 
tworzenia broni które tworzymy 
ze znalezionego żelastwa  - 
ulepszamy zmniejszając odrzut, 
zwiększając magazynek itd. Ot 
taki standardzik. 


Jedyną chyba bolączka TLOU jest 
inteligencja naszych 
przeciwników, niby jest i nawet wydaje się 
sprawdzać całkiem dobrze ale w momencie gdy 
np. się skradamy ellie potrafi wpaść na 
przeciwnika a ten jak gdyby nigdy nic idzie dalej. 
Sytuacji typu przechodzenie na kucka obok wroga 
jest tu mnóstwo i wypada dość śmiesznie ale 
widzieliosmy to już w wielu grach. Dodatkowym 
minusikiem jest ponownie fakt ze wszystko skupia 
się na naszej postaci, podczas wymiany ognia 
tylko my zostajemy postrzeleni i tylko my 
jesteśmy celem - cała reszta może się zasypywać 
kulami nic sobie przy tym nie robiąc. Jest jeszcze 
jeden smaczek który może zostać odebrany jako 
minus otóż po walce Joel będzie mógł zebrać 
amunicje po konkretnych wybranych przez 
konsolę wrogach a nie po wszystkich którzy 
posiadali broń. Bardzo dziwny zabieg który lekko 
pokazuje nam że nadal gramy w grę. 
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Aspekt graficzny to temat na kolejną 
rozprawkę jednak aby ogólnikowo ją streścić 
napisze że jest bardzo dobrze, są momenty gdzie 
coś chrupnie i posiada za dużą kompresję jednak 
ogólnie gra wygląda świetnie. Całe lokacje które 
przyjdzie nam zwiedzić wyglądają 
oszałamiająco, zaraza wylewa się z każdego 
kąta, stylistyka kolorystyczna jest dobrana 
idealnie co powoduje ze grę chłonie się jak woda 
gąbkę. Aspekt dźwiękowy to także majstersztyk 
bo poza podstawowymi odgłosami strzałów, 
chodu, itd. jest tez kwestia lokalizacji 2.0. 
Według mnie nie jest to lokalizacją na 6 tak jak 
w Uuncharted ale na dobra piątkę, Krzysztof 
Banaszyk i Anna Cieślak brzmią dobrze ale mało 
naturalnie (szczególnie Cieślak), według mnie 
tak nie brzmi głos czternastolatki - sorry. Do 
tego dochodzi także po raz kolejny wady w 
balansie głośności - raz dźwięk jest głośny i 
wyraźny a raz cichy tak bardzo że trzeba 
przybliżać się do tv. 


Podsumowując THE LAST OF US to idealna 
gra na zakończenie życia tej generacji 
(oczywiście do tego jeszcze daleko) ale gdyby 
tak miało by być PS3 zeszło by z trony jako 
zwycięzca. Wielu posiadaczy konsol konkurencji 
zazdrości nam tego tytułu i nie ma co się dziwić. 
Gra spokojnie zasługuje na najwyższe noty które 
otrzymała od tak wielu recenzentów bo jest 
tytułem innowacyjnym i wprowadzającym wiele 
nowości której nam brakuje. Twórcy Uncharted 
zyskali druga świetną markę która powinni 
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REMEMBER ME to jeden z trzech 
tytułów na które czekałem w tym 
miesiącu. Wszystkie zapowiedzi i 
materiały którymi karmili nas twórcy 
przed premierą powodowały u mnie 
podwyższenie ciekawości tym tytułem, 
lekko zmieszany zostałem w momencie 
wypuszczania kolejnych ocen które 
były tak skrajne że ciężko było do 
końca wywnioskować czy jest to wina 
gry, podejścia twórców czy może 
upodobań recenzentów. Moja reakcja 
po włączeniu gry była dość dziwna ale 
o tym później. 


REMEMBER ME zabiera nas w 
przyszłość, do roku 2084, do Francji a dokładniej 
do jej stolicy - Paryża. Miasto nie jest zwykłym 
miastem a futurystyczna wizja twórców którzy 
debiutują tą produkcją na rynku gamingowym. 
Pod koniec XXI wieku ludzkość korzysta z 
rozpowszechnionej technologii umożliwiającej 
cyfryzację wspomnień, a co za tym idzie 
handlowanie nimi, zmienianie, usuwanie ich. W 
tym celu każdy posiada wszczepiony do mózgu 
chip o nazwie Sensen (Sensation Engine). System 
przechowywania i wymiany myśli kontroluje 
korporacja Memoreye, której sprzeciwia się 
nielegalna organizacja, Errorists. Protagonistką 
gry i kobietą która widzimy na każdym materiale 
reklamowym gry jest Nilin, jedna z czołowych 
agentek Errorrist, tzw. łowczyni wspomnień. Nilin 
poznajemy w Bastylii gdzie została zamknięta i 
której wyczyszczono wszystkie wspomnienia - 
naszym głównym celem jest znalezienie osoby 
która wyczyściła nam pamięć i która próbuje nas 
zgładzić. Tak więc jak widzicie fabularnie nie jest 
to górnolotna produkcja jednak czego możemy 
oczekiwać od tak wyeksploatowanego tematu 
jaskim są gry trzecio osobowe. Paryż w którym 
przyjdzie nam walczyć został podzielony na 
dzielnicę bogactwa w której wszyscy żyją w 
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błogiej nieświadomości dzieląc się tymi samymi 
wspomnieniami oraz slamsy w których ludzie 
atakowani są poprzez stwory powstałe w wyniku 
przeprowadzanych badań nad ludzkim mózgiem. 


Nasza bohaterka posiada kilka zdolności 
które bardzo przydają się w osiągnięciu celu. 
Pierwszą taką zdolnością jest umiejętność 
wspinaczki która okaże się kluczowa podczas 
ucieczek, tryb wspinaczki jest prosty i bez 
problemu można porównać go do tego znanego z 
np. Uncharted. Ścieżka jest wyróżniona a sama 
bohaterka odpowiednio się układa wtedy kiedy 
musi skoczyć. Drugim aspektem który będzie 
kluczowy podczas rozgrywki jest walka która w 
tym tytule stanowi połowę sukcesu. Nilin jest 
bardzo zwinna i skoczna co pozwala na dość 
szybkie pokonywanie kolejnych fal wrogów, do 
tego każdy cios możemy łączyć z innymi 
wyprowadzając specjalne combosy. System walki 
bardzo podobny jest do tego znanego z nowych 
odsłon Batmana gdzie kluczem do sukcesu jest 
umiejętne kontrowanie i stosowanie uników. 
Kombinacje o których wspomniałem pozwalają na 
bardzo ciekawą rozgrywkę, jednak zaraz po 
zachwycie przychodzi zaskoczenie bo jesteśmy tu 
mocno ograniczeni. Otóż możemy stworzyć tylko 

4 combosy co jest ewidentnie za małą liczba na 
osiągniecie sukcesu w tym aspekcie, marzeniem 
ściętej głowy było by stworzenie 
nieograniczonej ilości owych combosów ale no 
cóż. Skoro jesteśmy przy walce trzeba 
wspomnieć także o naszych oponentach których 
jest kilka rodzai, zwykli ludzie, latające drony, 
bossowie itd., bardzo fajne jest to ze każdy z 
tych przeciwników " wymaga od nas 
indywidualnego podejścia, nie ma tu mowy o 
prostym i powtarzalnym nawalaniu w przyciski. 
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Głównym aspektem oraz tym co pozwala 
na zainteresowanie się tytułem jest wspomniane 
wcześniej usuwanie wspomnień. W momencie 
kiedy przyjdzie nam mieszać komuś w głowie 
będziemy mieli do czynienia z mini gierka w 
której metodą prób i błędów będziemy 
przestawiać konkretne elementy wspomnienia. 
Mogło być tego znacznie więcej a tak oto 
dostaliśmy zaledwie kilka sposobności na zabawę 
tą umiejętnością. 


Na wielką pochwałę zasługuje cały świat, 
cały Paryż który stoi przed nami otworem. Jak na 
świat cyberpunkowy wypada bardzo dobrze i choć 
tematyka jest już mocno wyprana to znajdujemy 
tu wiele smaczków które powodują ze gra jest 
ciekawa właśnie za sprawą stylistyki. 


Graficznie REMEMBERV ME to tytuł który 
można spokojnie postawić na średniej półeczce 
tego aspektu tej generacji. Nie znajdziemy tu nic 
co mogło by nas zachwycić ale także nić co 
wzbudzi w nas obrzydzenie. Gra wygląda ładnie, 
zjadliwie - prezentuje poziom który bez problemu 
pozwala nam na świetną zabawę. Natomiast 
aspekt muzyczny i dźwiękowy tytuły to wysoka 
półka. Choć nie dostaliśmy pełnej lokalizacji a 
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tylko kinową głosy bohaterów których 
poznamy grając w grę są ciekawe. 
Paryż tętni życiem i od razu poczujemy 
się tu jak w tętniącej życiem 
aglomeracji przyszłości. 


Podsumowując REMEMBER ME to 
dobry tytuł. Nie bardzo dobry ale 
dający sporo frajdy. Wydawca sry 
CENEGA mógł postarać się o pełną 
lokalizację ale nie będę zaliczał tego 
do minusów gry których i tak jest 
stosunkowo niewiele. Grają c w grę 
zobaczycie wiele pomysłów zi innych 
gier jednak są one zaimplementowane i 
połączone tak że wydają się czymś 
stworzonym konkretnie na potrzeby tej gry. Tytuł 
godny polecenia dla każdego fana cyberpunku. 
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TOPR M7 ŁZY PANÓW PEPEES: 


Rok 2034. walcz do ostatniego 
naboju i przebłysku światła. Spróbuj 
przetrwać w toksycznych ruinach 
Moskwy i odkupić swoja przeszłość. 


Metro 2033 w 2010 roku okazało się strzałem w 
dziesiątkę. Gra oparta na powieści Dymitra 
Głuchowskiego nie tylko dla wielu okazała się 
świetnym FPSem ale także grą roku. Seria 
wykreowana na podstawie serii książek pozwoliła 
nijako odrodzić się temu gatunkowi gier a sama 
powieść stała się świetnymi podwalinami pod fabułę 
tak rozwiniętej gry. Najnowsza odsłona czyli LAST 
LIGHT jest kontynuacja która także czerpie garściami 
z powieści rosyjskiego pisarza - jest to kontynuacja z 
krwi i kości więc przygotujcie się na ponowna 
wycieczkę do post apokaliptycznej Rosji. 


Akcja toczy się w niedalekiej przyszłości, w 
świecie zniszczonym przez nuklearną apokalipsę. 
Większość miast została zrównana z ziemią, a ich 
mieszkańcy nie żyją. Ocalała garstka ludzi, w tym 
kilkutysięczna grupa, która 
znajdowała się w moskiewskim 
metrze. W kolejnych latach 
stworzyli oni pod ziemią własną 
samowystarczalną społeczność. 
Natomiast na powierzchni 
promieniowanie zmieniło wszystko 
dookoła, zwierzęta zmutowały w 
przerażające potwory i to one tak 
naprawdę będą naszymi głównymi 
wrogami. To wszystko możecie 
znać z pierwszej części - akcja 
dwójki dzieje się rok po 
wydarzeniach z pierwszej odsłony 
serii, ponownie wcielamy się w 
Artema który siejąc rozwałkę w 
jedynce nie dokończył swojego 
dzieła bo najprawdopodobniej nie 
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udało mu się zabić wszystkich stworów w 
mieście cieni. Naszym głównym celem 
jest dotarcie do pozostałych mutantów i 
ich likwidacja - ot standardowy cel. 
Jednak linia fabularna o której mówię nie 
jest tak płytka jak mogło by się 
wydawać, każdy kto zagra w tę grę z 
pewnością odkryje wiele nawiązań do II 
wojny światowej, ba nawet do 
starożytności ale to pozostawiam Wam. 
Fabularnie tytuł należy do 
wysokiej półki, mamy to 
wartka akcje która nie boi się 
„8 zwrotów a to tylko początek... 

Każdy kto grał w 
pierwowzór poczuje się tu jak 
w domu, rozgrywka która jest 
numerem jeden w tej grze od 
razu serwuje nam to co widzieliśmy w jedynce. Nie 
ma tu wielu nowości ale jest wiele smaczków które z 
pewnością ulepszą grę. Bardzo dużym plusem jest 
dwojaka możliwość podejścia do walki - logicznym 
wydawało by się aby unikać starć i sama gra do tego 
namawia, gdzie powinniśmy gasić światła, 
zdmuchiwać płomienie itd. a to po to aby 
niezauważonym przemknąć do celu - jednak możemy 
także wparować w sam środek siedliska mutantów i 
posiekać ich naszymi kulami. Przy wyborze tego 
drugiego sposobu musimy wziąć pod uwagę jeden 
aspekt gry - mamy tu mało amunicji a wrogowie są 
mocni, dodatkowo bardzo często wzywają posiłki co w 
większości przypadków kończy się naszym zgonem. 
się do niczego doczepić a na wyrazy uznania zasługuje 
polska lokalizacja która kończy się na napisach ale to 
zawsze COŚ. 
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METRO LAST LIGHT stawia na 
przetrwanie ale to nie powinno 
nikogo dziwić w grze opowiadającej 
o apokalipsie rodzaju ludzkiego. Tak 
jak w jedynce mamy tu misje które 
mocno urozmaicają rozgrywkę, 
mówię o misjach typu znajdź paliwo 
do przeprawy, mówię tu o podejściu 
do samej rozgrywki czyli do faktu iż 
od teraz "będziemy . musieli 
kontrolować stan naszej maski 
przeciwgazowej itd. itd. Bardzo 
klimatycznym aspektem gry 
podkreślajacym to co się dzieje 
dookoła i to w jakiej sytuacji się znaleźliśmy jest 
sam arsenał który wielokrotnie jest tworzony 
chałupniczo, wiemy ze nie mamy sposobu na 
wybieranie, musimy brać to co mamy i takie jakie 
jest. 


Główny tryb rozgrywki czyli tryb dla 
jednego gracza możemy przejść w około 9 godzin 
co jest wynikiem satysfakcjonującym, spokojnie 
kilka godzin możemy dodać jeśli chcemy przejść 
grę na wyższym poziomie trudności niż normal. 
Ale po tych wszystkich zaletach przyszedł czas na 
minusy tego tytułu. Jest ich kilka a pierwszym i 
bardzo istotnym dla rozgrywki są skrypty które 
potrafią napsuć nam krwi, potrafią się nie odpalić 
co wiąże się z ponownym wczytaniem punktu 
kontrolnego. Kolejnym minusem jest przenikanie 
postaci które pojawiało się już w jedynce. Szkoda 
że 4A GAMES nie poprawiło tego aspektu do 
poziomu nie rzucającego się w oczy. Wiem te 
błędy są minimalne, jednak trafiają się dość 
często co psuje nam końcowy odbiór. 


Graficznie METRO LAST LIGHT to ta sama 
półka co przy wcześniejszej odsłonie. Pomimo ze 
jest bardzo podobna do gry z 2010 roku to i tak 
potrafi zdziałać wiele, do dziś seria jest stawiana 
jako wyznacznik przy testach kart graficznych a 
to może świadczyć 0 niezłym poziomie 
graficznym. Gra wygląda bardzo dobrze choć 
mamy kilka zgrzytów. Aspekt muzyczny i 
dźwiękowy gry to coś obok czego nie przejdziemy 
obojętnie, bardzo fajnie i realistycznie 
odwzorowano dźwięku zaludnionego metra, czy 
nawet sapania naszego bohatera. Odgłosy 
mutantów to kolejny plus bo potrafią nieźle 
przestraszyć. 


Podsumowując METRO LAST LIGHT to tytuł 
z wysokiej półki. Fabuła która gra tu pierwsze 
skrzypce momentami daje sporo frajdy i jest to 
coś co morze cieszyć, lekkie niedoróbki a raczej 
niedociągnięcia można wybaczyć bo w ogólnym 
rozrachunku znikają one gdzieś w ciemnych 
zaułkach metra. Gorąco polecam ten tytuł bo 
warto w niego zagrać. 
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Funkcjonariusze przeczesują 
Bibliotekowo W poszukiwaniu 
prywatnego detektywa Diggsa Molka w 
związku z zabójstwem jego 
przełożonego i najlepszego przyjaciela, 
Humptyego Dumptyego. Choć Diggs 
Molek pozostaje głównym podejrzanym 
w tej sprawie, ona sam utrzymuje, że 
został wrobiony i prowadzi własne 
śledztwo, by oczyścić się z podejrzeń i 
znaleźć prawdziwego winowajcę. 
Jednak sam nie jest w stanie tego 
zrobić więc potrzebuje pomocnika a 
tym pomocnikiem będziesz ty..... 


Jeśli to co napisałem nie jest dla Was jasne 
to pędzę z wyjaśnieniem. Otóż fabuła gry 
opowiada historię detektywa robaka - Diggs Molek 
który został posądzony o zabójstwo swojego 
przyjaciela Humptyego Dumpty'ego. Wielkiego 
jaka którego ktoś... rozbił. Trzy małe świnki 
(policjanci) dość omylnie starają się rozwikłać tą 
zagadkę. Z biegiem rozgrywki poznajemy że w tą 
historię są wplątani jeszcze kilkoro postaci które 
możemy znać z przeróżnych opowieści - są to 
między innymi mama gąska, trzy ślepe myszy czy 
pastereczka. Fabularnie gra stylizuje się na 
powieściach czy filmach w stylu noir co widać 
praktycznie na każdym kroku - stylistyka gry 
mówi o tym bardzo jasno. 


Detektyw Diggs to gra wykorzystująca 
księgę Wonderbook którą mogliśmy pobawić się 
przy wcześniejszej odsłonie gry księdze czarów. 
Od samego początku widzimy różnice w 


wykorzystaniu funkcjonalności książki, tak jak w 
pierwszej części podczas zabawy mogliśmy klepać 
w książkę, machać aby pozbyć się mgły itd. tutaj 
będziemy także ją przechylać i obracać. Widać że 
twórcy z części na część będą coraz bardziej 
rozwijać pomysł co może tylko spowodować że 
kolejne odsłony Wonderbook będą coraz lepsze. 
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Początkowo można zabaw 
skierowana jest do młodszych graczy, i owszem 
skierowana jest do graczy w wieku gimnazjalnym 
i więcej a to za sprawą stylistyki oraz tematyki 
jaką porusza gra. Stylistyka noir o której już 
wspomniałem wygląda świetne jednak trafia do 
starszego gracza, oprawa dźwiękowa także, 
wszędobylski jazz i blues nie są tym co 
zrozumieją kilkulatkowie którzy mogli grać w 
opowieści o czarodziejach. 


Dlaczego gra trafi dużo szybciej do 
starszego gracza ?? Ano dla tego iż nawiązuje do 
wielu starszych opowieści których nie znają 
młodsi. Diggs mówi do nas dzieciaku ale nie 
dlatego że jesteśmy dziećmi a dlatego że jest to 
nijako nasz przydomek dla początkującego 
detektywa (coś ala kot). Minusem który jako 
jedyny zaistniał w tym tytule to długość rozgrywki 
która jest bardzo krótka, znacznie krótsza niż 
pierwszej części. Tytuł składa się z trzech 
rozdziałów które potrafią się zamknąć w około 
dwie godziny co jest miernym wynikiem. Aspekt 
dźwiękowy jest czymś niecodziennym jak na taką 
produkcję. Podkład bluesowy oraz jazzowy 
wypada świetnie a do tego polska lokalizacja 
które po raz kolejny jest świetna także zasługuje 

na brawa. Kwestia oprawy graficznej jest 
drugorzędna bo w większości całą grafiką jest 
nasz pokój, jednak reszta tego wszystkiego co 
widzimy wypada znakomicie. 


Podsumowując DETEKTYW DIGGS to bardzo 
dobre rozwinięcie idei Wonderbooka i pomimo 
faktu że w tą część grało mi się ciężej niż w 
poprzedniczkę (często kamera gubiła księgę) to 
przedstawiona historia jest znacznie ciekawsza i 
wciągająca. Tytuł godny polecenia za sprawą 
ceny, fabuły i oprawy audio. 
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Bardzo byłem ciekawy co zrobi TECHLAND 
po wypuszczeniu THE CARTEL które okazało się 
totalną klapą. Byłem pewien że wydawca wróci do 
korzeni czyli dzikiego zachodu i się nie myliłem. 
Najnowsza odsłona ponownie pozwala nam wrócić 
do czasów dzikiego zachodu i ponownie pozwala 
wcielić się w bardzo ciekawą postać którą tym 
razem jest Silas Graves, łowca nagród. 


W grze poznamy dziki zachód tak jakim 
przedstawia je wiele opowieści i filmów. Poznamy 
takie postacie jak Billy Kid, Pat Garrett, czy Jesse 
James. Gra jest bardzo ciekawie stworzona bo 
polega na  retrospekcji głównego bohatera. 
Opowiada on jak polował na najsławniejszych 
rewolwerowców dzikiego zachodu. Rozgrywka 
prezentuje się wyśmienicie, mamy tu wiele 
sprawdzonych elementów które mogliśmy poznać 
już przy dwóch pierwszych odsłonach ale także 
wiele nowości które urozmaicają zabawę. 


Historia którą przedstawia nam Graves nie 
zawsze i do końca jest prawdziwa, chodzi tu oto 
że wiele wydarzeń jest przekolorowanych jak to 
ma miejsce przy opowiadaniu historii. Gra jednak 
daje nam możliwość poznania prawdziwej wersji 


w postaci porozrzucanych notatek. W  srze 
znajdziemy wiele smaczków które pozwolą nam 
świetnie wczuć się w klimat dzikiego zachodu. 
Jestem pewien że nie ma drugiej tak dobrej serii 
opowiadającej o dzikim zachodzie. 


Tytuł został wydany na rynku cyfrowym 
czyli poprzez PSS, i każdy kto chce dostąc wersję 
retail musi obejść się smakiem. Zabieg trochę 
dziwny choć z drugiej strony wydaje się sensowny 
bo Techland sam pewnie nie wiedział czy tytuł 
okaże się sukcesem a z pewnością nie chciał 
narażać się na straty i koszta które idą wraz z 
wydaniem pudełkowym. 


CALL OF JUAREZ GUNSLINGER 


to tytuł godny polecenia 
praktycznie dla każdego 
posiadacza konsoli. Ma bardzo 


dobrą i wartką rozgrywkę, niską 
cenę i świetną stylistykę. Grając 


w ten tytuł mamy możliwość 
przeniesienia się na chwalony 
dziki zachód, z pewnością gra 


spodoba się wielu graczom - ja 
zabieram się za kolejne 
podejście.. 
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la jes 


stoczyła itd więc wydawca postanowił powołać do 
życia grę która zebrała mnóstwo świetnych ocen i 
wydać ją na konsole stacjonarne. Efekt jest 
piorunujący i nawet zawzięci lamęciarze zamkneli 


pyski. 


Fabularnie gra rozgrywa się między czwartą 
i piątą odsłoną głównej serii Resident Evil. W 
Revelations przenosimy się do roku 2005, aby 
towarzyszyć Jill Valentine oraz Parkerowi Luciani 
Z nowopowstałej organizacji BSAA W 
poszukiwaniach Chrisa Redfielda oraz  Jessici 
Sherawa. Para agentów trafia na statek Queen 
Zenobia, gdzie doszło do wybuchu epidemii wirusa 
T-Abyss, zamieniającego ludzi w potwory. Znacie 
już ten wątek ?? No nie ma co się dziwić bo 
praktycznie każda odsłona serii ukazywała wirus w 


różnych miejscach i połączeniach. 


Rozgrywka pozostała niezmieniona więc 
każdy kto oczekuje tutaj nowości będzie musiał 
przełknąć pigułkę gwałtu... 


REVELATIONS to konwersja z krwi i kości, 
na dodatek konwersja ze sprzętu przenośnego i na 
dodatek ze sprzętu na którym gra została 
stworzona w pseudo 3D. Te wszystkie aspekty 
spowodowały że gra nie może wyglądać 
oszałamiająco, choć i tak została zrobiona tu 
syzyfowa praca bo tytuł wypada w kwestii grafiki 
co najmniej dobrze. Reszta aspektów takich jak 

muzyka gameplay itd są 
majstersztykiem i każdy kto 
narzekał na serię może teraz 
spokojnie podejść do zabawy. Gra 
jest świetną konwersją których 
brakuje, 'w takim wydaniu 
mógłbym zobaczyć więcej tytułów 
z PS2 czy innych konsol. Niepokoi 
tylko jedna kwestia - cena - która 
jest mocno za wysoka -199zł za 
tylo letni tytuł. CENEGA wstydź 
się.... 
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Jest rok 2026. Brązowy zegar z kukułką 
wybił właśnie 17:00, gdy pan Zygmunt przyłożył 
elektroniczny klucz do zamka swoich drzwi. 
Sprzęt multimedialny odczytał, że został użyty 
klucz pana Zygmunta i puścił z głośników jego 
ulubiony zespół. W progu drzwi pan Zygmunt 
uznał, że jednak ma ochotę na odrobinę zmiany i 
rzucił niedbale w kierunku salonu: 


- Puść Crystal Castles 


Sprzęt zareagował zgodnie z życzeniem i myjąc 
ręce pan Zygmunt nucił do rozkosznej kakofonii 
wydobywającej się z salonu. Zaszedł na chwilę do 
kuchni i wziął ze sobą talerz z kanapką, której nie 
dojadł rano. Udał się do salonu, rozsiadł się na 
kanapie i poprosił urządzenie o odpalenie swojej 
ulubionej gry. Ugryzł kawałek kanapki i zaczął 
wyginać się przed telewizorem układając ręce na 
niewidocznej kierownicy. Po kilkunastu minutach 
znudził się grą. 


- Włącz sklep. FPSy. 


Przejrzał bogatą ofertę strzelanek i wybrał 
pozycję, która miała najwięcej pobrań. Z jego 
konta bankowego została pobrana opłata za 
godzinę rozgrywki. Poczekał chwilę na ściągnięcie 
pierwszych danych, po czym gra uruchomiła się, 
pobierając resztę plików w tle. 


- Włącz przeglądarkę. 
Pan Zygmunt wykorzystał moment w którym leciał 


jakiś filmik tłumaczący fabułę, na to by sprawdzić 
najnowsze informacje sportowe. Rzucając co 


jakiś czas okiem na to czy może już zacząć grać, 
sprawdził 


wyniki ostatniego meczu. W 


międzyczasie na telewizorze pojawiło się 
powiadomienie o zdobyciu osiągnięcia o nazwie 
„wielozadaniowy! ”. 


Gra okazała się idealna do odstresowania po 
ciężkim dniu pracy. Po 20 minutach do domu 
przyszedł syn pana Zygmunta i zapytał czy może 
zagrać, bo za chwilę musi iść na angielski. 
Spodobała mu się nowa strzelanka jaką zobaczył 
na ekranie, pech chciał, że dzieciak zbiera 
osiągnięcia na własne konto, więc pan Zygmunt 
musiał znów wykupić dostęp, tym razem na 
profilu syna. Pan Zygmunt chwycił leżący na 
stoliku tablet, a widząca to kamera zareagowała 
wyświetlając na ekranie urządzenia program 
telewizyjny. Uśmiechnął się widząc jaką radość 
ma syn z nowej gry i zanurzył się we własnym 
świecie. „Cudowna technologia” pomyślał. 


Niestety ja nie jestem panem Zygmuntem i nie 
robi na mnie wrażenie: 


- wykrywanie mojej obecności 

- obsługa głosowa 

- gry ruchowe 

- wielozadaniowość i oglądanie tysiąca rzeczy na 
raz 

- dynamiczne osiągnięcia przyznawane za każdą 
pierdołę jaką zrobię 

- przypisywanie gier do konta 

- możliwość połączenia konsoli z telewizorem, 
tabletem, komórką i kiblem 

- kamera, która obserwuje wszystko co robię, 
zbiera dane i wysyła komu popadnie 


Jestem graczem i robią na mnie wrażenie gry. 
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I właściwie mógłbym na 
tym skończyć, ale tego nie 
zrobię, bo wiem, że wciąż są 
ludzie nie rozumiejący całego 
sceptycyzmu odnośnie nowej 
konsoli Microsoftu. Wręcz 
gorzej - traktujący to 
narzekanie jako typową 
reakcję alergiczną  tępego 
betonu na nowatorstwo i 
wizjonerstwo. Otóż nie. 


Wracamy do początku. 


Znacie jedno z 
wytłumaczeń ( może nawet 
jedyne ) dlaczego drugi Xbox uzyskał numerek 
360? Ponieważ jego bezpośrednim konkurentem 
było Playstation 3 i gdyby wypuścili konsolę o 
nazwie Xbox 2 to niezorientowany klient mógłby 
pomyśleć, że ich sprzęt jest starszy, z 
poprzedniej generacji. Dlaczego więc nagle MS 
decyduje się na zresetowanie numeracji i powrót 
do numeru pierwszego, kiedy konkurencja przy 
swojej nazwie ma już dumnie stojącą „czwórkę”, 
która świadczy o tym, że firma już swoje na rynku 
wytrwała i można spodziewać się po jej sprzęcie 
wiele dobrego? Sedno sprawy tkwi w słowie 
„konkurencja”. Najwyraźniej bowiem Playstation 
już nią nie jest dla Xboxa. 


Oto pojawia się Xbox One - nie tylko od 
„all in One”, ale i jako symboliczne rozpoczęcie 
nowej drogi. To już nie konsola, to sprzęt 
multimedialny, którego odbiorcami nie są gracze, 
a wszyscy użytkownicy telewizorów, czyli 
umówmy się - większość ludzkości. Nowy Xbox nie 
ma być zabawką, prezentem na komunię dziecka, 
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. 8Core CPU 


„ 38 GB System 
Memory 


+ 500 GB HDD 
«Blu-ray Drive 


„ S02.1ln Wireless 
with Wi-Fi Direct 


* HDMI In/Out 


* USB 3.0 


XBOX 
fłXboxReveal 


tylko pełnoprawnym sprzętem dla każdego, czymś 
równie oczywistym jak telewizor czy komputer. 
Czymś co zastąpi odtwarzać DVD lub Blu-ray. 
Bardzo ambitnie Microsofcie. Już dawno 
sugerowałeś, że masz w dupie tych pryszczatych 
gimbusów nazywających siebie graczami. 
Prawdziwe pieniądze leżą gdzie indziej, 
wystarczyło się wychylić troszkę dalej by po nie 
sięgnąć. | oto jesteś. Zapomniałeś tylko kto 
utrzymywał markę Xboksa przez te wszystkie lata. 
A wystarczyło przecież zapytać Nintendo czy 
porzucanie starych „kumpli” to dobry pomysł. 


Microsoft niejako uciekł z pola bitwy 
konsol, gdyż ciężko jest porównywać szczoteczkę 
do zębów i maszynkę do golenia. Oba urządzenia 
trzymamy w łazience i majstrujemy nimi przy 
swojej twarzy, ale na tym podobieństwa się 
kończą. Tu jest podobnie - MS uciekt, 
zrezygnował, przeniósł się. Na pewno nie dokonał 
ewolucji ani tym bardziej - rewolucji. Trudno 
nazwać maszynkę do golenia ewolucją szczotki do 
zębów. 


Żyjemy w epoce bajerów. 


Tylko czy w związku z tym 
można nowego Xboksa 
bronić? Po drugiej stronie 
barykady okupowanej przez 
rozwścieczonych graczy, 
stoją piewcy technologii, 
którzy oto zwiastują 
nadejście nowego mesjasza, 
sprzętu rewolucyjnego, 
który odmieni nasze 
postrzeganie rozrywki. 
Zadajcie im jednak pytanie 
co jest ów rewolucją? 
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Nie ma wątpliwości, że Kinect to 
sprzęt (o ogromnych możliwościach. 
Przypomnijmy sobie początki tego urządzenia 
- na serwisach growych roiło się od filmików 
prezentujących jak różni technologiczni 
geniusze wymyślali coraz to pokrętniejsze 
sposoby na wykorzystanie kamery. Wyglądało 
to czasami naprawdę niesamowicie i rodziło 
nadzieje, że jeśli nie studia Microsoftu i nie 
inne duże firmy, to chociaż zapaleńcy zrobią 
z Kinecta użytek. Niestety miesiące mijają, a 
żadnej użytecznej propozycji jeszcze nie 
widziałem. 


Nie chodzi więc o to by krytykować każdą 
nową technologie, albo nieznane rozwiązania. 
Chodzi o to, żeby nie robić wielkiego „wow” 
widząc jedynie bajeranckie zapowiedzi. Kiedyś 
jakiś mądry człowiek wymyślił pociąg. Pociąg 
służył do przewożenia osób z punktu A do B 
szybciej niż koń. Świetna sprawa: konkretna 
technologia z konkretnym zastosowaniem. Ale 
potem ktoś wymyślił kamerę. Kamera sprawiała, 
że dotychczas nieruchome obrazy, nagle ożyły. I 
część osób zachwyciło się filmem o jeżdżącym 
pociągu, a część powiedziało, że to bzdura. 
Minęło sporo czasu nim kamera pozwoliła na 
tworzenie sztuki, arcydzieł i w ogóle fajnych 
rzeczy. Właściwie to nie tyle co „kamera 
pozwoliła”, co „człowiek nauczył się kamery”. 
Jaki jest morał z tego akapitu? Żaden, 
technologia jest nieprzewidywalna i nie - nie 
musimy jej traktować bezkrytycznie, bo a nuż to 
jest właśnie strzał w dziesiątkę. 
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Historia Kinecta ma więc proste przesłanie 
- bajeranckie technologie prezentowane na 
konferencjach jako super przydatne i super 
rewolucyjne, mogą okazać się w naszym życiu 
mało przydatne. Microsoft zdaje się zapominać, 
że pokazuje jedynie narzędzia, musi znaleźć 
jeszcze kogoś kto je użyje i zrobi z nich coś 
wartego uwagi. Przypomina mi się sytuacją z 
Galaxy S4 - wszyscy cieszą się z bajeru jakim jest 
przewijanie stron poprzez śledzenie wzroku. Czy 
to zmienia nasz odbiór książek? Bynajmniej, co 
najwyżej ułatwia czytanie w zatłoczonym metrze. 
Co innego gdyby użyć tę technologię do 
podkładaniu pod książki ścieżki dźwiękowej. 
Kamera śledzi w którym momencie lektury 
jesteśmy i odpowiednio dostosowuje utwór - 
czytamy, że bohater wchodzi do pokoju, muzyka 
zaczyna budować napięcie, dochodzimy do 
fragmentu w którym zostaje zaatakowany, utwór 
robi się dynamiczny, itp. To już znacząco zmienia 
nasz odbiór. Dlatego nie dajmy twórcom 
zatrzymywać się na prostych, powierzchownych 
rozwiązaniach, które robią wrażenie, ale nic 
więcej. 


Część z rozwiązań w nowym Xboksie to 
zwykłe bajery, jak choćby wielozadaniowość - czy 
naprawdę muszę oglądając dany film, włączyć 
obok jego trailer” Część ma pewien potencjał. 
Czy jednak Microsoft ma szanse zmienić sposób w 
jaki oglądamy telewizję? Może i ma, ale co z 
tego... 
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Problemy z tożsamością. 


... bo czy na pewno właśnie Xbox powinien 
stać się tym nowym sprzętem multimedialnym? 
Rozumiem, że jest teraz kult „All in one”, którym 
najlepszym przykładem są telefony komórkowe, 
ale czy tak trudno zauważyć, że nie da się zrobić 
!porządnego! sprzętu, który będzie wszystko robił 
!porządnie!. Microsoft wydaje kupę forsy na NBL, 
skupia się na promowaniu funkcji telewizyjnych, 
a i tak nie wygra ze sprzętami dedykowanymi. W 
tym wszystkim zapomina o grach, a przynajmniej 
nie może się już na nich skupić z należytą uwagą. 
Nagle się więc okazuje, że Xbox One to sprzęt, 
który nie jest dobry w niczym, bo na każdej 
płaszczyźnie przegrywa ze sprzętami skupionymi 
tylko wokół danej funkcji. 


Teraz narobiło mu się dużo więcej wrogów 
niż jest w stanie ogarnąć, większość technologii 
zaprezentowanych w X1 pojawia się również 
gdzieś u licznej konkurencji. Zaletą sprzętu MS 
jest to, że łączy wszystko w jedno i możliwe, że 
póki co jest dokładniejszy, bardziej przemyślany. 
Tylko na jak długo? 


Xbox stracił swój charakter. Stając się 
sprzętem multimedialnym, stał się jednocześnie 
wszystkim i niczym. Nie nazwę go konsolą do gier, 
ani dekoderem, ani radiem, ani komputerem, ani 
telewizją. 


A jednak to się może - niestety - udać... 
Puste bajeranctwo i utrata tożsamości to 
dwie rzeczy, które najbardziej rażą mnie w 


nowym Xboksie. Nawet jeśli na E3 pojawią się 
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jakieś ciekawe 
tytuły to ciężko 
będzie mi pozbyć 
się wrażenia, że 
MS zupełnie 
inaczej zapatruje 
się na przyszłość 


grania na 
konsolach niż ja. 
Obawiam się 
tylko, że to 
wszystko może 
się udać. Zresztą 
chłopaki 

doskonale wiedzą 
co trzeba zrobić - 
sypnąć trochę 
grosza na 


marketing, dodać kilka znanych nazwisk. Ludzie 
to kupią, bo lubią bajery, a to może 
zapoczątkować bardzo nieprzyjemną tendencje w 
tym rynku. Ta generacja nie jest bowiem bitwą 
pomiędzy PS4 a Xboksem One - to jest walka 
między dwoma zupełnie różnymi podejściami do 
grania i tego jak powinna wyglądać konsola 
stacjonarna. Od wyniku tej walki zależy to jak 
będziemy grać w przyszłości. 


Część osób uważa, że to bardzo dobrze, że 
Xbox i Playstation tak bardzo się od siebie różnią i 
wreszcie jest w czym wybierać. Dla mnie to 
problem, bo Sony nie ma teraz za bardzo 
konkurencji, przynajmniej nikt im nie depcze po 
piętach, nie dyszy nad głową. Bez tego nie 
uświadczymy  szaleńczej walki o tytuły 
ekskluzywne i prześcigania się w oferowaniu coraz 
to ciekawszych usług DLA GRACZY. Widać to już 
teraz - nagle okazało się, że wszyscy pieją z 
zachwytu nad tym co pokazało Sony na swojej 
konferencji. Nie ma w tym nic dziwnego, bo 
kontrast jest wyraźny, ale z drugiej strony nie 
możemy zapominać, że tuż po ujawnieniu PS4 
nastroje jakieś super pozytywne nie były. Ot 
kolejna wersja czarnulki. 


Jedno trzeba Microsoftowi przyznać: 
udało mu się pobudzić ludzi i zmusić do 
zastanowienia dokąd to wszystko zmierza. To 
będzie bardzo interesująca generacja, chociaż nie 
wiem czy do końca tego się po niej 
spodziewałem. 


www.ps3gamer.pl 


WWW,.PYJGAMER,PL 


Global Hardware Totals 


Redaktor Naczelny 


ZEW RZE 
0.43% 30.4% 


Zastępca Redaktora Naczelnego 


PUBLICYSTA 


Yearly (change) Total 

14, 706,691 (+6%) 61,095,333 

OKAZJONALNIE POJAWILI SIĘ ZSO AC=S Si kdzaa 
13,250,062 (++4%) 13,250,062 
+ 1,522, 685 5 93,428,231 
8,759,675 (-57%) 149,983,510 
7, 464,453 (-20%) PRA TW DDA 
481,573 (-20%) 481,573 


69,993,504 (-6%) 


Global Software by Platform 
Yearly (change) Total 
154,51 5,522 (16%) 593,730,573 
148, 974,355 (+13%) 505,393,130 
135, 502,236 "p 759,686,776 
81,003, 668 (33%) 71 5,693,577 
31,654,789 (-29%) 255,005,796 


29,631,542 (+89%) N/A 


26,797,294 (++89%) 26,797,294 


425,230 (++89%) 25,230 


608,504,636 (-3%) 
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